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 المراجع بالعربية 

ناظم ، جابر عبد الحميد صابر ، الوسائل التعليمية والمنهج ، دار النهضة ،    .أحمد جدي 

 .م  ١٩٩٠ ،  القاهرة

مهارات التدريس نحو إعداد مدرس اللغة العربية الكفء ،   ,أوريل .الدينبحر 

.......... ١٥٤  

، الحواس المؤثرة في استخدام للوسائل بكليات التربية في جامعات  بدر. الله الصالح عبد  

المملكة العربية السعودية ، المجلة العربية للبحوث التربوية المجلد السادس  

 .م  ١٩٨٥، العدد الثاني ، الكويت ، 

 .١ط (،2٠٠٥البيضاء، المغر ب ,

الشهران الوسائل التعليمية ومستجدات تكنولوجيا التعليم ، طا )   .,جمال بن عبد  .العزيز 

 م( 2٠٠٠الرياض، 

 ٣٤ ص  (2٠١٠رافعين، مهارات اللغة العربية و طرق تدريسها، )سلتغ: ستين سلتغس،  

"درجة تضمين المهارات اللغوية في مقرر اللغة العربية    .ريم بنت عظيم  .غانم المحياوي 

للصف الأول الثانوي بالمملكة العربية السعودية دراسة تحليلية" المجلة  

 6٩ ( 2٠2٠ ) :  ٨ التربوية 

(.  ل يوجد أي تجديد أخلاقي لعصر العولمة. عجما.   2٠١٨).سورادرما,آي بي  

 5٨- 5٠ (،2) ١٨ دارماسمرتي: جورنال إيلمو أغاما دان كيبودايان،

للنشر والتوزيع والإعلان مصراته  دراسات تربوية ، دار الجماهيرية  . لطفيةالقيادي ،  

 .م  ١٩٨6

م   ١٩٨٣تكنلوجيا التعليم ، جامعة الأزهر ، كلية التربية ، القاهرة ،    .محمد رضا ,بغدادي

 ١١، ص . 

( . عبقرية اللغة العربية جميع الحقوق محفوظة   2٠١6)  .محمد الشافي ، عبد  

 الرباط  ، لإيسيسكو 

التربيـــة و تحـــولات عصـــر العولمـــة ، )مـــدخل للنقـــد و   .مصـــطفىمحســـن، 

 الاستشـــراف، المركـــز الثقـــافي العربي،الـــدر
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